



























DV SDUWLFLSDWRU\ GHVLJQ DQG VHUYLFH GHVLJQ 2QH
FRPPRQIHDWXUHDFURVVWKHVH¿HOGVLVWKDWDORWRIWKH
FRPPXQLFDWLRQ EHWZHHQ LQGLYLGXDOV UHOLHV RQ YLVXDO
DLGVLQFOXGLQJWH[WDQGLPDJHV
7KLVVWXG\LVDFRPSDULVRQRIYLVXDOFRPPXQLFDWLRQ
E\ VWXG\LQJ WKH OLWHUDWXUH RI WKUHH YLVXDO PHWKRGV
'HVLJQ *DPHV 9LVXDO )DFLOLWDWLRQ DQG 0DSSLQJ
:RUNVKRS
)URP OLWHUDWXUH WKH DXWKRUV FROOHFWHG DQG VRUWHG
LQIRUPDWLRQDERXWWKHDERYHPHWKRGVLQWRWKHLUKLVWRU\
ZKR GHYHORSHG DQG XVHG WKHVH PHWKRGV DQG ZKDW
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図 1 ヘルシンキ市 の参加ゲーム  
BY HLESINKI , HELLON CC BY-NC-SA
図 2 行政のイベントにおける事例
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